schwimml® oder sinki®

Kreuze an, was du glaubst!

schwimmf  sinkf

Manze
Holzklupperl
Bleisfift
Schraube
Radiergummi
Buroklammer

Lineal

Korken
Blatt
Stein
Muschel

Styroporkugel

WASSER 1

Uberprufe und kreuze das richlige an

schwimmt

Manze
Holzklupperl
Bleisfift
Schraube
Radiergummi
Buroklammer

Lineal

Korken
Blatt
Stein
Muschel

Styroporkugel

sinkt

s.reinthaler



Knetmasse und Wasser

Nimm dir ein Sttick Knetmasse und knefe verschiedene Formen

Zeichne und schreibe die Formen in die Kasfchen und schreibe dazu,

ob diese Form schwimmt oder nicht!

O Kugel

Warfel

OTeller

WASSER 2
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Ein Papierboot
Falle das Papierboof nach Anlsifung
Sefze das Boot ins Wasser!
Lade immer eine Murmel auf das Boot!

Bei der wieviellen Murmel sinkt es® Schreibe es auf!

Bei der e | Murmel ist mein Bool gesunken.

e Blalt Thper... Ecken ar Mitle fatten.  Rander jeweils nach, oben
vine Ecke die andere Edke
( :
.i'
pachvorn.  nach hinfen.  Dreieck Gffoen., Ecken untere Ecken
fatten. ;:u{:i.lwuhi‘[qﬂ'l.- nach, oben. fatien.

m

Feken ausammendricken, dusananderaiehen, fffi’ﬁﬂ
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schwimml® oder sinki®

Ein Boof aus Korken in Form von einem , Kalamaran”

Flagge aus Papier

Zahnstocher \ '\ \

Bau dir einen PiroTen-,,KoTomoron"!

Such dir einen Freund und lass deinen Kafamaran um die Wetfe schwimmen!

Deine Puste soll der Wind sein'
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schwimml® oder sinki®

Die , Seerose”

Hol dir eine ,Seerosen”-Vorlage und schneide sie genau aus!

Falte die Zacken in die Mifte!

Leg die ,Seerose” auf das Wasser!

Was passiert® Schreibe es auf!
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schwimml® oder sinki®

Nimm dir 1 Baroklammer und Nimm dir 1 Baroklammer und

lege sie vorsichfig mif der Pinzefte lege sie vorsichfig mif der Pinzefte

in die Schissel mif Wasser. in die Schiissel mif Spiilmiftel.

Was passiert® Was passiert®

Zeichne und schreibe es auf! Zeichne und schreibe es auf!
Schiissel mif Wasser Schussel mif Spulmiftel
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Die Wasserhaube

Nimm 1 Glas und fiille es fast bis zum Rand mit Wasser
Nun lass ganz langsam 1 Minze nach der anderen in das Glas gleiten.
Das Wasser soll nicht ibergehen!

Schau immer genau auf den Rand!

Zeichne und schreibe auf, was passiert!

Ein Spiel fur ZWEL
Full T Glas fast bis zum Rand mif Wasser! Abwechselnd lassf jelz! jeder ganz langsam

1 Miinze in das Glas gleiten.

Bei wem das Wasser iiberlauff, der haf verloren!
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Wo ist das Wasser®

Versuch 1: Wasser auf dem Schulhof!

Wir schiiffen einen Eimer Wasser auf den Schulhof.
Nach einer Sfunde schauen wir nach.

Was ist passiert?

Versuch 2: Wir lassen es regnen.

Wir bringen das Wasser in einem Topf zum Kochen.
Ein Erwachsener héll einen Glasdeckel tiber den Top.

Was passiert?

Die Lehrerin half den Deckel tiber ein Glas.

Was passiert?
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Wo bleibt das Wasser®

Versuch 3: Was passiert mif dem Wasser®

Wir schuffen in 3 Glaser gleich viel Wasser.
Glas 1: wir schrauben es zu.
Glas 2 wir sfellen es ans Fenster in die Sonne.
Glas 3: wir sfellen es in den Schaften.

Nach einer Woche schauen wir nach. Was isf passierf®

Glas 1, das zugeschraubt ist. Was ist mif dem Wasser passierf®

Glas 2, das in der Sonne gestanden ist. Was ist mif dem Wasser passiert®

Glas 3, das im Schaffen gesfanden ist. Was isf mif dem Wasser passierf®
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Wasser und Farbe

Versuch 1: Tinfe auf Zucker

Nimm einen Teller und gib ein wenig kalfes Wasser hinein.\
Nimm 1 Sfick Warfelzucker und gib 1-2 Tropfen Tinfe hinauf. O
Jefzt legst du den Warfelzucker in das Teller mit Wasser. |:|

Wenn du willsf, darfst du das auch noch mit einem zweifen Stick Warfelzucker machen,
nimm aber eine andersfarbige Tinfe.

Zeichne auf, was du siehst!
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Wasser und Farbe
Versuch 2: Kiichenrolle und Filzsfifte

Schneide von der Kiichenrolle einen Sireifen herunfer.

Male auf einer Seife mif Filzsfiften viele bunfe Punkfe. ' J P
Die andere Seife rollst du auf einen Bleisfiff und klebst ihn an. [ﬁf—'iq:;
Fulle ein wenig Wasser ins Glas und hénge das Papier hinein, ‘ ‘
die Punkfe diirfen nicht im Wasser sein. | | |
-<a =

Was passierf®

Schreibe es auf!

Zeichne es auf!
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